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Todos nós jogamos algum jogo eletrônico, mesmo que com uma frequência relativamente baixa. Isto é um fato. 
Logo, todos nós temos uma certa noção do que é um jogo. Um conceito, por assim dizer. Digamos que essa noção 
de jogo, dentro de cada um de nós, é exatamente como uma habilidade. Você pode treiná-la, aprimorá-la e até 
mesmo fazê-la desmembrar-se em outras habilidades. 

No momento em que você tem um contato com a criação de um jogo, você aprende a habilidade “olhos de desen- 
volvedor", É uma habilidade passiva que faz com que você analise os jogos de forma mais aprofundada e completa, 
avaliando seus mínimos detalhes, pixel por pixel. Mas qual seria a função dela? 

A aplicação da habilidade dar-se quando você entra em contato com qualquer jogo, e avalia algum elemento den- 
tro dele. Vamos avaliar a evolução, o crescer, dentro dos games: Em jogos da franquia Rokâmom, seja ele o Ruby, 
Blue, Green Leaf ou qualquer semelhante, você, desde o começo do jogo, tem um certo contato com barreiras 
formadas por algum tipo de árvore. Você percebe que tem alguma coisa além dessa barreira, e fica morrendo de 
vontade de ultrapassá-la, Mas você não consegue. A barreira 
só será rompida quando você conseguir a habilidade cut. 7 
No momento em que somos capazes de quebrar a barreira, [É 
nos sentimos mais evoluídos dentro do jogo, mais crescidos, 
mais fortes. Esse sentimento, em certo momento da cam- 
panha de um game, é um sentimento único para o jogador, 
é prazeroso, e nos acrescenta ainda mais vontade de jogar 
e desbravar o jogo com totalidade. Pois então, quando um 
desenvolvedor cria o sentimento de “crescer” no jogador - 
proporcionalmente em que se cresce o ambiente em que o] :: 
mesmo se encontra - ele vai querer ascender cada vez maish! Thiz tres looks like it can be CUT 
in-game, E você, depois de elevar sua habilidade “olhos de |! Jon! 

desenvolvedor", consegue captar esses detalhes deixados 
pelos criadores de outros jogos. 

É ótimo ter bases sólidas para auxiliar na criação de um bom game. Então, basear-se em excelentes jogos é uma 
ótima opção. Porém, não basta apenas jogar, você precisa entender, precisa captar a mensagem deixada pelo jogo, 
entender a arte por trás dele. O que o faz tão diferente. O que o faz ser tão marcante. 


O Game Design 
A habilidade de pensar no fator jogo, e criar todo o design dele, ê uma habilidade ativa, que deriva do “Olho de 
desenvolvedor". É a habilidade "Game Design", pensar em cada regra e conteúdo do jogo e aplicá-los. Você pode 
utilizar sua habilidade passiva para analisar diversos jogos, e então ativar o Game Design para modelar um novo 
produto, um novo jogo. Tomemos como base, para entender o Game Design o jogo [Rival Fantasy - FFXII. 
XII é uma obra incrível, é uma obra gigante. Desbravar todo o jogo leva muito tempo. Você vai precisar começ 
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Afinal, você já sabe o começo e o Fm da NrTória « Mas é aí que entra o Game Design e toda a arte por trás dao obra. 
Você é bom o suficiente para fazer com que os outros repitam o seu jogo? Mesmo que para conseguir apenas um 
item? 
[Final RamtasyX tem uma arma chamada Zodiac Spear. Muitas pessoas gastaram horas - e com horas calculam-se 
dezenas, e em muitos casos, centenas delas - para conseguir a tal”Lança do Zodíaco”. Mas o que esse item tem de 
tão especial? Ele é bonito, poderoso e díficil de conseguir Ah, é aí que mora o segredo: É difícil de conseguir. Obter 
a tal lança é uma façanha feita por poucos, e ê uma honra tê-la em seu memory card. Dá aquele gostinho, aquela 
sensação única, a mesma de quando você cresce dentro do Rakâmem. É um prazer imensurável, É uma grande jo- 
gada de Game Design. Mas por que é tão difícil conseguir a lança? 
Bem, o jogo conta com diversos baús, assim como a maioria dos RPGs. Baús significam itens e ouro, ou seja, ê 
sempre muito conveniente abrí-los. Mas, em FFXII, no momento em que você abre determinados baús a lança 
torna-se mais difícil de conseguir. Sim, no momento em que você abre qualquer um dos baús prê-definidos pelos 
criadores do jogo, você tem suas chances de faturar a lança muito diminuídas. E sobre o Game Design, avaliemos: 
quais baús foram escolhidos pelos desenvolvedores? 
Dentre todos, os mais relevantes encontram-se em uma área do jogo chamada de Phon Coast. Todo jogador aca- 
bará tendo contato com essa área. E em uma região dela, fácil de ser encontrada, localizam-se 16 baús. Dezesseis 
baús... Que alma viva em sã consciência não abriria 16 chests em um jogo de RPG? Pois bem. Todos nós abri- 
mos. E abrimos com aquele sorriso estampado. 
Encontrar os 16 baús, mesmo que localizados 
geograficamente em um lugar simples, dá-nos 
aquele gosto de vitória. Esse é o Game Design 
funcionando. É fácil de encontrar os baús, e as 
chances de todos nós os abrirmos ê muito alta. | 
Os desenvolvedores, de certa forma, forçam- 
-nos a abrir esses baús. E que fique explícito: 
Os chests foram colocados estrategicamente 
para fazer-nos abrí-los e ter que repetir tudo 
de novo, se quisermos ganhar a maldita Zodiac 
Spear. =Balthier = 
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Quando descobrimos sobre a lança, e logo ve- Ashe | NBsO eso mP262 
mos guias para alcançá-la na internet, sentimos 
aquele aperto no coração. “Por que eu fiz isso? Eu errei! Não dá pra voltar no passado?”. E ao mesmo tempo, nos 
sentimos duplamente determinados a “consertar nossos erros”. Resultado? Vamos começar tudo de novo. Afinal, 
você cresce no jogo, o que é super legal, você vai conseguir a lança, o que é extremamente recompensador, e ainda 
vai gozar de todos os pontos excelentes do jogo, porque ele foi pensado e repensado com cuidado, por pessoas 
que tem a habilidade “Olho de desenvolvedor” e “Game Design” com upgrade máximo, São motivos suficientes 
para correr atrás da lança, então, não? 


Conclusão 

Por fim, perceba que existem diversos pontos que podem ser explorados que fazem com que um jogo seja notável, 
prazeroso e interessante. Todos eles são feitos por humanos, assim como você. Mas cada humano tem suas ha- 
bilidades passivas e ativas diferentes e em níveis diferentes. Logo, os resultados são sempre divergentes. Perceba 
também que não é difícil desenvolver suas habilidades. Leva tempo, de fato, e esforço. Mas você aprende jogando, 
criando e se divertindo. 

Que fique claro, portanto, que o Game Design é o molde para suas criações, que são como pinturas. Ter olhos para 
entender a arte é essencial para fazer uma pintura bonita. E uma pintura sem molde não pode ficar na parede, e, 
por consequência disso, não poderá ser apreciada pelos outros. Que de agora em diante você, ao jogar qualquer 
jogo, até mesmo um simples jogo de tabuleiro, não esqueça de sua habilidade passiva. Absorva a essência da arte 
por trás de cada game. Mantenha atenção com seus olhos, respire Game Design e expire obras primas. 
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